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A B S T R A K 
Bidang kajian ini meninjau kemahiran pelajar jurusan Kejuruteraan Awam 
menggunakan komputer sebagai sumber pembelajaran di politeknik. Dimensi kemahiran 
yang dikaji ialah kemahiran teknikal, kepimpinan, interaksi dan konseptual. Sampel 
kajian ialah terdiri dari 100 orang pelajar Diploma Kejuruteraan Awam di KUiTTHO. 
Borang soal selidik telah digunakan untuk mengumpul data. Dapatan kajian ini 
menunjukkan kemahiran keseluruhan pelajar terhadap penggunaan komputer adalah 
positif. Purata pelajar mempunyai pengalaman menggunakan komputer di antara 3 
hingga 4 tahun. Kira-kira 66.4% pelajar menyatakan keyakinan yang tinggi dari aspek 
kemahiran teknikal dan mereka menganggap komputer sebagai pemudah cara 
pembelajaran. Dimensi kemahiran berinteraksi, 55.1% pelajar menyatakan mereka 
cenderung berinteraksi terhadap rakan sebaya dan 50.5% cenderung untuk berlatih 
sendiri dalam menyelesaikan masalah . Tahap kefasihan pelajar berinteraksi 
menggunakan bahasa Inggeris adalah sederhana. 57.9% pelajar menyatakan bahawa 
kemahiran kepimpinan dapat dibina dan komputer beijaya meningkatkan prestasi 
pembelajaran. Sementara itu, 74.8% pelajar menyatakan penggunaan komputer dapat 
menjimatkan masa. Dimensi kemahiran konseptual juga adalah sederhana. Hanya 33.7% 
pelajar menyatakan mudah untuk menginferensi dan mengintergrasi di antara maklumat 
ketika menggunakan komputer. Pada keseluruhannya kajian ini mendapati pelajar 
mempunyai tahap kemahiran menggunakan komputer dengan baik. 
A B S T R A C T 
This research is to define student 's skill using computer by computer-based 
learning (CBL) in polytechnique. The scopes are technical skill, interactions skill, 
leadership and conceptual skill. Respondence are 100 students who majoring in Diploma 
Civil Engineering, KUiTTHO. Researcher used questionaire to collect data. Finding 
showed students were very positive in computer-based learning. Majority students have 
experiences 3 to 4 years using computer. 66.4% from them confirmed that they have 
technical skill very much and trust that computer makes their work much easier and 
worth. For interactions skill, 55% students said that they were more comfortable 
discussing with friends and 50.5% learning by themselves to do problem solving rather 
than professional person, lecturer or senior. Students only could communicate English 
moderately good. By the way, 57.9% students agreed that computer could built 
leadership skill very well and raised their examination scores. Besides that, 74.8% said 
by using computer, they could complete their work in time. Overall, the finding showed 
that students engineering have good level skill in computer based learning. 
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Era globalisasi ini komputer telah menjadi suatu alat yang amat penting dalam 
bidang teknologi maklumat dan ia telah meresapi kesemua aspek kehidupan 
termasuklah bidang pendidikan. Begitu juga sistem pendidikan di negara ini tidak 
ketinggalan dalam menerima arus perubahan teknologi moden yang bersifat 
sofistikated. 
Perubahan ini telah menjadi satu trend pembelajaran yang canggih di 
institusi-institusi pendidikan tinggi awam (IPTA) dan institusi pendidikan tinggi 
swasta (IPTS). Teknologi ini telah digunakan sepenuhnya dalam proses pengajaran 
dan pembelajaran (P&P). 
Sumber pengetahuan utama abad ke 21 adalah berkaitan dengan teknologi 
maklumat. Kemudahan seperti komputer, multimedia, cakera padat dan lebuh raya 
maklumat seperti internet membolehkan pelajar mendapat maklumat tanpa batasan 
atau 'information superhighway'. 
Penggunaan teknologi komputer menyemarakkan pelajar menyusun 
maklumat dan pada masa yang sama mencari suatu fakta spesifik secara efektif dan 
pantas. Untuk itu setiap pelajar perlu celik komputer. Ini kerana komputer berupaya 
meningkatkan mutu pembelajaran. 
Jenny & Laurie (1989) mendapati berlaku interaksi di antara pelajar dengan 
komputer ketika aktiviti pembelajaran dari pelbagai perspektif iaitu perspektif 
sistem, dialog rakan kongsi, peralatan dan media. Pelajar juga dapat memupuk 
kemahiran dalam kemahiran teknikal, interaksi, kepimpinan dan konseptual. 
1.2 L a t a r B e l a k a n g M a s a l a h K a j i a n 
Generasi abad ke 21 mestilah dapat menangani cabaran arus globalisasi 
iaitu ledakan ilmu dan maklumat. Mereka mestilah berupaya merancang masa depan 
dan mampu membuat pilihan yang bijak dan tepat sesuai dengan budaya dan nilai-
nilai semasa. 
Sebagai pelajar institusi pendidikan tinggi (IPT), penguasaan terhadap ilmu 
pengetahuan dan kemahiran amat perlu bagi memenuhi matlamat yang ingin dicapai. 
Antara kemahiran yang perlu dikuasai ialah kemahiran berfikir secara kritikal dan 
kreatif, berkomunikasi secara berkesan, membuat pilihan dan keputusan, mencari, 
menginterpretasi dan mengaplikasi maklumat, kepimpinan, pengurusan dan bergaul 
serta bekeijasama dengan orang lain. 
Kemahiran-kemahiran ini boleh dikuasai dengan baik dan sistematik 
sekiranya pelajar bersikap positif terhadap teknologi maklumat seperti komputer. Lee 
W.C. (1990) menyatakan pelajar yang bersedia menggunakan komputer mempunyai 
pandangan yang positif terhadap penggunaan komputer dan minat mendalami kursus 
vang diambil. Kulik C.L dan Kulik J.A. (1986) mendapati pelajar kolej yang positif 
terhadap komputer mampu meningkatkan prestasi pembelajran dengan cemcrlang dan 
pada akhirnya dapat memendekkan masa pembelajaran. 
Sebagai bakal graduan, pelajar 1PT perlu bersemangat untuk sentiasa 
meningkatkan kemahiran serta kemampuan diri supaya lebih berdaya saing dalam 
bidang kerjaya masing-masing (Mohamed Jawhar, 2000). 
Selain itu menurutnya lagi, pelajar perlu bersikap fleksibel, mudah 
menyesuaikan diri dengan perubahan persekitaran dan mempelajari perkara baru, 
memiliki kemahiran teknologi maklumat serta menguasai teknologi kejuruteraan yang 
baru untuk lebih maju, berusaha menguasai bahasa Inggeris dengan mantap, 
memelihara budaya warisan zaman dan semangat cintakan negara yang tinggi. 
Berdasarkan maklumat di atas, adalah jelas bahawa pelajar perlu celik 
komputer kerana proses pengajaran dan pembelajaran abad ke 21 ini melibatkan 
komputer secara langsung. 
1 .3 P e n y a t a a n M a s a l a h 
Graduan Kejuruteraan Awam amat memerlukan asas pengetahuan 
kejuruteraan yang khusus bagi melengkapkan diri mereka sebelum melepasi alam 
keijaya. Oleh itu, mereka perlu mengetahui pelbagai kemahiran menggunakan 
komputer dan multimedia dengan baik. Kemahiran aspek teknikal yang diperolehi ini 
menjadikan pelajar dapat menstrukturkan pemilihan sumber pembelajaran dengan 
lebih berkesan (Jamaluddin, 2000). 
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Menurut beliau lagi mereka perlu memahami pertimbangan lain seperti dan 
sudut politik. ekonomi dan sosial kerana ianya mempunyai banyak kaitan dengan 
keijaya mereka di masa akan datang. Maksudnya pelajar perlu bijak berinteraksi 
dengan pihak-pihak tertentu supaya pembelajaran berterusan dapat dirancang. 
Nasly, Sharin et.al (2000) menyatakan pelajar perlu mengikuti 
perkembangan kemajuan dan trend masa kini dalam bidang kejuruteraan. Di sini 
kemampuan pelajar untuk menukarkan kemahiran konseptual kepada kontekstual 
dapat mematangkan pemikiran pelajar. 
Berdasarkan maklumat di atas, kajian ini berpotensi untuk membentuk 
penyelidikan berbentuk tinjauan dalam usaha mengenalpasti sejauh mana tahap 
kemahiran yang dimiliki oleh pelajar KUiTTHO jurusan Kejuruteraan Awam 
menggunakan komputer sebagai sumber pembelajaran. Kemahiran yang ingin 
dilihat ialah dari aspek teknikal, berinteraksi, kepimpinan dan konseptual. 
1.4 Soa lan K a j i a n 
Berdasarkan penyataan masalah di atas, pengkaji berusaha untuk mengkaji 
sejauh mana kemahiran yang diperolehi oleh pelajar-pelajar di KUiTTHO 
menggunakan komputer sebagai salah satu sumber pembelajaran yang efektif. 
Untuk menjawab persoalan ini, istilah "kemahiran" dilihat dari beberapa aspek:-
i) Adakah pelajar mempunyai pengetahuan dan kemahiran teknikal 
komputer yang memuaskan bagi mengendalikan aktiviti tertentu dalam 
pembelajaran mereka? 
ii) Sejauh manakah keupayaan pelajar berkemahiran untuk berinteraksi dan 
bertindak balas kepada pengajar, rakan dan perisian itu sendiri? 
iii) Apakah bentuk-bentuk kepimpinan yang dapat ditunjukkan oleh 
pelajar semasa menggunakan komputer sebagai sumber pembelajaran mereka? 
iv) Apakah pelajar mampu membentuk konsep yang baru dan membina 
apabila belajar berbantukan komputer serta berfikiran positif terhadap penggunaan 
komputer? 
1.5 T u j u a n K a j i a n 
Berdasarkan penyataan masalah dan persoalan kajian yang dinyatakan 
sebelumnya, maka tujuan kajian ini adalah: 
i) Untuk mengetahui tahap pengetahuan dan kemahiran teknikal pelajar 
menggunakan komputer ketika mengendalikan aktiviti pembelajaran tertentu. 
ii) Untuk mengetahui keupayaan pelajar berkemahiran untuk berinteraksi dan 
bertindak balas kepada pengajar, rakan dan perisian itu sendiri. 
v) Untuk mengenalpasti bentuk-bentuk kepimpinan yang dapat ditunjukkan 
oleh pelajar setelah menggunakan komputer dalam sistem pembelajaran mereka. 
vi) Untuk mengetahui usaha pelajar dalam membentuk konsep yang membina 
serta positif terhadap pembelajaran mereka. 
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1.6 K e r a n g k a T e o r i 
Kemunculan teknologi komputer multimedia yang menekankan kepada 
unsur-unsur pembelajaran interaktif telah membawa persepsi baru dalam era 
penggunaan komputer di sektor pendidikan. Komputer boleh menjadi 'tutor' yang 
berkesan untuk tutorial, latih tubi, simulasi, permainan berpendidikan dan 
penyelesaian masalah (Baharuddin, Noraffandy, Jamaluddin & Zaidatun, 2000). 
Banyak faktor yang mendorong kepada perkembangan penggunaan komputer 
di kalangan pelajar IPT kerana: 
i) Format yang interaktif dan terancang, 
ii) Komunikasi maklumat yang efektif, 
iii) Pengekalan informasi yang berkesan, 
iv) Memudahkan dan mempereepatkan lagi proses pembelajaran, 
v) Membolehkan pelajar belajar mengikut kehendak mereka sendiri, 
vi) Pembelajaran kendiri, 
vii) Keseronokan menggunakan komputer multimedia. 
Menurut Fred Percival & Henry Ellington (1994), antara faktor yang 
mempengaruhi penggunaan komputer untuk tujuan pendidikan ialah: 
i) Faktor teknikal: bahasa, pakej perisian; 
ii) Faktor yang berkaitan dengan mendapat perisian : bahan bermutu tinggi; 
iii) Faktor sikap : minat, kemampuan; 
iv) Faktor pendidikan lain : pengalaman, media lain. 
